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PARA EMPEZAR

HA transcurrido apenas un afio desde que

ZXSF se gesto por primera vez y sali6 a la luz
entre los meses de octubre y noviembre de
2004, en principio sin una clara
predeterminacion a quedarse, pero que, con la
confianza demostrada por algunos de vosotros,
me ha hecho comprender que puedo seguir en
esta aventurada diseccién del mundo
“‘underground” del ZX Spectrum, con todo lo que
ello conlleva, entre lo nuevo y lo clasico.

Aun cuando en la actualidad no tengo muy claro
continuar con esta tarea, debido a circunstan-
cias actuales que no quiero referir a todos
vosotros para que no haya posteriormente
comentarios de todo tipo (sobra argumentar el
por qué), no obstante haré un gran esfuerzo
mental y fisico por dedicar parte del poco tiempo
que ahora mismo dispongo en seguir haciendo
la revista.

Un afo después, escojo nueva presentacion y
espero que sea ya por fin la “refinitiva”. Se
cambia de aspecto y el contenido se hace mas
leible y en un formato mas parecido al de
cualquier revista oficial (o cuasioficial), ganando
asi en calidad y en presentacion.

Continuan sin embargo las mismas secciones,
mas o menos, manteniendo la constancia con la
que me he reafirmado desde mis comienzos. Y
la seccion “Novedades” viene bien cargada de
jugosas idem y varios acontecimientos surgidos
a lo largo de los ultimos tres meses. Y encima,
muchos juegos comentados, entre ellos algunos
muy recientes. jjjCasi me salgo!!! ; Qué pasa,
Neng?

Desde estas lineas, deseo poder permanecer
otro afo mas con vosotros, asi como espero
poder seguir recibiendo vuestro apoyo y
vuestras colaboraciones. A todos, os deseo lo
mejor. Nos veremos de nuevo el afio proximo.

Con mucho adelanto, FELICES FIESTAS.

i

2 - Para Empezar.

3 - La Entrevista.
Compiler Software

6 - Novedades.
10 - Comentarios de juegos.
18 - Trucos Y Pokes.
19 - Al Rescate: “Atomic Robo-Kid”
20 - Internet.

22 - Listados

Nuevos programas para teclear.
26 - Emulacion.
30 - El Mapa (EL PASO)
31 - Publicaciones.

32 - Contraportada.
Seguimos con la serie sobre
“Las portadas de revistas”

Redaccion y edicion:
Ignacio Prini Garcia.

Colaboran:
Javier (tbrazil) Ortiz, lvan Sanchez

Para cualquier consulta:
rdisky@NOSPAMhotmail.com

© 2004-5. Todos los derechos reservados

El contenido de este fichero PDF es de libre
distribucién, pero no puede ser copiado en su
integridad o en parte, sin el consentimiento o

autorizacion de su autor y propietario. Esta misma
editorial no se hace responsable de la posible
actividad ilegal que se cometa por parte de los
poseedores del archivo.


mailto:rdisky@NOSPAMhotmail.com

LD IMPIIILIER]
SO IFITIWIAR IE)

CONSTITUYE UNO DE LOS ULTIMOS GRUPOS DE
PROGRAMACION QUE QUEDAN EN NUESTRO PAIS,
CON UNA DEDICACION AL ZX SPECTRUM
VERDADERAMENTE ENCOMIABLE DESDE EL
PUNTO DE VISTA HUMANO Y TECNICO.

HABLAMOS CON SUS RESPONSABLES SOBRE SUS
PROYECTOS Y SUS INQUIETUDES.
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falvarez devil_net

(De dénde parte la idea
de crear un grupo de
programadores como el
vuestro?

Miguel: No hay una idea
concreta, Santi hacia los
juegos bajo esa
denominacién, Compiler,
y cuando los demads nos
pusimos a hacer algo
pensamos que era
tonteria sacarlos cada
uno por su cuenta, por
tenerlo todo reunido.

SRomero

Fede: Santiago ya hacia juegos firmandolos con ese nombre,
Miguel decidi6 sacar el remake del Babaliba y el ABOTW2
también con ese nombre y yo simplemente me apunté a echarles
una mano. Es més una cuestion de evitar dispersar esfuerzos
que otra cosa.

Santiago: Como ya te han comentado Fede y Miguel, yo hago
mis jueguecillos y programillas bajo el nombre "Compiler
Software" desde hace muchos afos. El nombre tiene su origen
en los creadores de Puyo Puyo (Compile Soft), que es un juego
que para mi roza la perfeccion en cuanto a jugabilidad, pero
adaptado para no ser exactamente igual :-)

;Cuanto tiempo habéis estado vinculado a los ordenadores de 8-
bits, especialmente al ZX Spectrum?

M: Pues yo llevo con ordenadores desde el ano 83
aproximadamente. El primero que toqué fue un ZX81 y al poco
tiempo llegd el Spectrum, el primero que me compraron.

F: El primer Spectrum lo toqué en las navidades del 84, y mi
primer Spectrum en propiedad, un Spectrum +, en junio de
1985.

S: Yo soy de la generacién tardia: de finales de los 80 (no te
puedo decir la fecha exacta).

M

-

;,Coémo os pusisteis en contacto por primera vez con el ordenador
de Sinclair y qué mas os gusta de é1?

M: A mi me gustaba ir después de clase a un centro comercial en
el que tenian varias mesitas con sillas y ordenadores, te dejaban
manejarlos siempre que no cargaras juegos en ellos, pero si
permitian programarlos. Como decia antes, al principio habia
7ZX81 y poco después Spectrum's, para mi ver un ordenador con
colores, sonidos como los que tenia el Spectrum fue una
revolucién, y me enganchd automaticamente.

F: El primer contacto con un "gomas" fue en casa de mi vecino.
Me gusté tanto la experiencia que no descansé hasta que
consegui que me compraran uno. En aquella época lo Gnico que
habia conocido, aparte de las recreativas, era el Pong. No
conocia  otros ordenadores, simplemente, me llamé
poderosamente la atencion esa nueva forma de entretenimiento.

S: Un dia de hace muchos afios (no recuerdo la fecha exacta),
llegaron mis padres a mi casa con un +2A de segunda mano y un
montén de revistas MicroHobby. Probablemente ese regalo
cambié mi vida, porque yo hasta ese momento queria estudiar
periodismo. El Spectrum comenzé para mi como maquina de
juegos y acabé como introducciéon a la programacién, asi que
acabé bastante ligado al mundo de los ordenadores.

En vuestra pagina web estais poniendo en circulacién vuestros
propios programas de manera gratuita, jes mejor utilizar esta
formula a tener que venderlos? ;Os compensa de alguna forma o
simplemente lo hacéis por amor al arte?

M: Por compensar no compensa ni hacerlos y menos venderlos
con la pretension de sacar algo de dinero, salvo por la
satisfaccion de crear algo desde cero y hacer un trabajo que te
gusta. En mi caso al menos no los creo con la intencién de
recibir reconocimiento, simplemente de divertirme y, en muchas
ocasiones, sacarme espinitas que tengo clavadas desde los
tiempos del Spectrum.

F: En los proyectos en los que estoy implicado, tanto en el
mundo del Spectrum como en cualquier otra actividad distinta a
mi profesién, lo principal para mi es pasarlo bien y aportar mi
granito de arena a una comunidad. Si fuera por buscar un
beneficio, trataria de hacer algin producto comercial para, yo
que sé, moéviles o plataformas similares. Pero no es el caso.
Simplemente me gusta el Spectrum, en su dia siempre tuve
ganas de hacer juegos para él y, aunque se me ha pasado el
arroz, nunca es tarde para sacarse una espina que lleva tiempo
clavada. Evidentemente, es una satisfaccién cuando ves que
alguna creacién tuya es disfrutada por el publico, en mayor o
menor medida, pero no es el interés principal.

S: El publico al que llega las cosas que hacemos es muy
reducido, no creo que compense ni siquiera el plantearse vender
los juegos. Eso si, incluso aunque el publico destino fuera 10 6
100 veces superior, yo no me plantearia tampoco el venderlo,
porque no creo que esté al nivel necesario para la venta (al
menos, los que yo hago). He hecho también otros proyectos en
PC y tampoco los he vendido.

Tengo que decir, aunque suene egoista, que el publico de mis
juegos soy yo. Los hago como entretenimiento personal y como
reto, y sélo cuando estoy motivado. Ahora por ejemplo me estoy
tomando unos meses de descanso porque esto de la
programacion va a rachas.

(,Coémo surge la idea para crear un juego, pongamos por caso “ZX
Columns”™?

M: Del ZX Columns te hablara Santi mejor que yo. Realmente
los desarrollos que hacemos son muy independientes, cada uno
hace lo que le apetece méas que ser un trabajo de equipo como
tal.

Pero contestantando a tu pregunta, y en mi caso puedo hablar
por el remake del Babaliba o el Another brick on the wall, es
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simplemente hacer lo que me apetece. E1 Babaliba era un juego
que me gustaba mucho en su época, pese a la sencillez de su
desarrollo, y pensé que, aprovechando el aniversario de Dinamic
y del juego mismo, se podia sacar una version actualizada para
PC, pero respetando el ambiente que soltaba ese juego. Encima
tuve la suerte de que Fede cre6 una musica que ambienta muy
bien el juego y Matriax hizo unos graficos que, manteniendo el
espiritu del original, lo mejoraban bastante.

Con el “Another brick on the wall 2” lo Gnico que me apetecia
era dar un lavado de cara a la primera versién que hice para el
concurso de Bytemaniacos. Aquél se hizo rapido, para
presentarlo a concurso y afortunadamente lo gand, aunque
también es cierto que en un concurso que se presentan otros dos
competidores nada mas no queda muy buen sabor de boca al
triunfar. Y el hecho de elegir un machacaladrillos para
concursar simplemente era el hecho de que siempre he tenido
ganas de realizar uno.

F: Te remito a Santiago. De hecho el juego llevaba meses casi
acabado y s6lo le dimos un pequefo "empujén" para que lo
acabara xDDD. Como comenta Miguel, cada uno somos
responsables de nuestros proyectos, aunque siempre contamos
con la ayuda y colaboracién de los demés para lo que se tercie.

S: Bueno, simplemente me extrafiaba que no hubiera ningin
clon del Columns para Spectrum. Como mis niveles de
programaciéon en el Spectrum no son muy alla y Columns es un
juego muy muy facil de programar, pues me puse con él.

(Creéis que esta todo inventado o es posible encontrar un
argumento original, por muy inverosimil que parezca?

M: Actualmente salen muy buenos juegos, especialmente en
Nintento (y espero no abrir la caja de Pandora y que Santi se
ponga a sermonearnos con Nintendogs y demés novedades :-) )
Ademaés creo que tampoco es necesario que cada juego que salga
al mercado sea 100% original. En los tiempos del Spectrum salié
el Manic Miner, un juego bastante original en su momento, y a
continuacién cientos de clones y no por ello peores, basta mentar
Phantomas, Abu Simbel Profanation, etc. Ahora sucede
exactamente lo mismo, salen una docena de shooters al mes,
pero de entre ellos siempre hay alguno que destaca por
cualquier motivo. Ni eran mejores los juegos de antes ni son
mejores los de ahora, desde el punto de vista de la adiccién, yo
me puedo tirar horas jugando al Match Day y otras tantas al
Call Of Duty, y me lo paso bien de igual forma.

F: Evidentemente, conforme pasa el tiempo da la sensacién de
que todo estd inventado. Pero, curiosamente, siempre surgen
nuevas ideas que te hacen pensar: "claro, como no se me habria
ocurrido a mi". En cualquier caso, para que un juego sea
divertido, no tiene porqué ser original. Un plataformas clasico
con un buen disefio de niveles puede mantenerte enganchado
horas y horas a la pantalla.

S: Yo encuentro enormemente dificil encontrar nuevas ideas.
Como dice Fede, a veces encuentras cosas nuevas y dices "Mira,
es cierto, esto es una gran idea, y a mi no se me ocurrid", asi que
siempre hay esperanzas de encontrar algo nuevo. Lo ultimo que
me despert6 esa sensacién fue el Bejeweled de PALM, y el nuevo
juego de puzzle Meteos de Nintendo DS. Son conceptos muy
simples que dan horas y horas de juego, y enganchan a
jugadores de todas las edades y condiciones.

Como programador, SRomero (o NoP), ;qué nos dices acerca de

tus creaciones? ;Cuanto tiempo te ocupa hacer un juego como
“ZX Poker”?

M: (Sin contar la deteccién de BUGS? xDDD
S: Bueno, el esqueleto del juego se programé en una semana, a

ratos. Como ocurre al programar cualquier juego, el desarrollo
consta de 3 partes:

En la primera, pierdes bastante tiempo montando el
"esqueleto" del cddigo del programa, con funciones comunes que
ya has usado en otros juegos, con un esbozo del bucle principal y
los mentes, etc.

En la segunda, cualquier minimo cambio que hagas en el
cédigo se convierte en muchas novedades en el juego. Estas 2
fases fueron las que me costaron una semana.

La tercera fase es cuando ya tienes el juego al 80% y sb6lo
tienes que pulir detalles, textos, mensajes, posiciones de
literales, el final, etc. En esta fase te puedes tirar 1 hora
cambiando cédigo s6lo para centrar unas determinadas lineas de
texto o que un objeto salga de tal o cual color. Es una fase muy
complicada porque necesitas muchas horas para que el juego
esté acabado, con muchos cambios de cédigo y pocos resultados
en pantalla, y es donde suelo abandonar la mayoria de
proyectos. Esta fase en ZX Columns dur6 casi 3 semanas.

Si no es un secreto a voces, jcon qué elementos contdis para
realizar vuestros programas: ensambladores, aplicaciones,
aparatos y otros elementos de distraccién? Al menos, decirnos
unos cuantos ejemplos que no os pongan en un compromiso... J

M: Yo programo en un PC. Cuando lo hago en BASIC escribo el
c6digo en un archivo de texto y uso el BAS2TAP para crear el
archivo TAP que corra en un emulador, preferentemente FUSE.
Luego, si he programado en BASIC, uso el Mcoder 2 para
acelerar el funcionamiento del programa. En ASM utilizo
PASMO, un buen compilador y con el que ahorras mucho
tiempo.

En cualquier caso nunca programo sobre un Spectrum real, lo
veo una pérdida de tiempo, ya que cualquier fallo en el
desarrollo del mismo lo solucionas més rapido, aunque solo sea
por el tiempo de carga que te ahorras de los datos, sobre un
emulador que sobre una maquina fisica. Lo que si es
imprescindible es probar los juegos en las maquinas una vez
finalizado. No me valdria de nada crear un juego que no corra
en la maquina para la que se programa pero si en un emulador.

F: Siempre desarrollo sobre PC. Es una gran comodidad de la
que no disponiamos hace 20 afios. En BASIC, BAS2TAP es muy
céomodo. Las pruebas las hago sobre Spectaculator o SPIN
indistintamente. Aunque al acabar siempre hago pruebas en un
Spectrum real. Si sélo funcionara en emulador no tendria
sentido. Para el resto de cosas, siempre utilizo C, tanto para
proyectos de Spectrum (Z88DK) como para otras plataformas.

S: No es ningun secreto: Utilizo Z88DK para programar en C y
compilar en cédigo de Z80, PASMO para los programas en ASM
y SevenuP para los "graficos" (lo pongo entre comillas porque lo
que yo hago para probar los juegos es "Programer's Art", hasta
que Matriax hace algo decente para reemplazarlo).

,Qué ordenadores tenéis cada uno?

M: ;(Actuales, 8 bits? De 8 bits tengo practicamente todos los
modelos de Spectrum, a excepcion de un 16k y de un Inves.
Ademés de un par de Amstrad CPC464, algin Atari,
Commodore, y seguro que me dejo algo. Contemporaneos pues
dos PC's de sobremesa, dos portatiles, un 'pakito' y alguna
cosilla més.

F: De 8 bits tengo una buena coleccion de Spectrums, un gomas,
un +, un 128K, un +2 y un +3. Ademas, tengo dos CPC 464 y
6128 respectivamente y un C64, estos ultimos més por
coleccionismo que por otra cosa. De 16 bits tengo un A500 que
me hizo pasar muy buenos afos y para el que también me
gustaria hacer alguna cosilla si pudiera.

S: De 8 bits tengo 2 gomas (16K y 48K), el +, el Inves +, el +2, el
+2A y el +3. Ademas tengo la unidad de disco de 3 1/2 para el +3
y la unidad de CF para otro +2A.



Actuales tengo un sobremesa Athlon XP 1800 y un portatil
Compaq P3-500.

Y si no es mucho apurar, jcuanto tiempo le dedicais al Spectrum
verdadero, que no al emulado?

M: Rara es la semana que no juego con el Spectrum real y lo
mas habitual es que tenga uno montado constantemente en el
escritorio, suele ser un +3 o un +2.

F: Poco tiempo, la verdad. Cuando se aproxima alguna reunién
de usuarios, cuando hay que probar algin desarrollo, preservar
software y poco méas. Por desgracia no tengo mucho espacio en
casa, ni tiempo libre para andar montando y desmontando el
tinglado.

S: Yo le dedico bastante poco tiempo al mes, porque trabajo a
diario con ordenadores PC y me resulta mas rapido y préactico,
tanto para programar como para jugar, hacerlo sobre emulador.
Cuando pongo el Spectrum real suele ser el +3 o el +2A para
jugar partidas rapidas desde la disketera de 3 1/2.

Aparte de las légicas diferencias que existen, seguin vosotros
jqué ventajas e inconvenientes encontrais en utilizar los
emuladores de ZX Spectrum en un PC, en relacion con la
maquina auténtica?

M: Depende para qué se use. Como comentaba antes para
programar encuentro, si no imprescindible, de un alto grado de
utilidad el emulador, pero para jugar prefiero hacerlo en la
maquina real, aunque quizd sea mas bien por cuestién de
sentimentalismo que de otra cosa. Los emuladores son una de
las cosas que més hacen por el mundillo de la retro informatica.
Si no fuera por ellos mucha gente ahora mismo no estaria
enganchado a ello.

F: La emulaciéon y las herramientas de programacién cruzada
sobre plataforma PC son una gran ventaja a la hora de trabajar.
En cuanto a jugar, el emulador te permite matar el gusanillo si
te apetece jugar unos minutos o probar algin juego nuevo que
sale. Para mi la emulacion es uno de los pilares de la
retroinformatica en la actualidad, pero nunca como un sustituto
del hardware original, sino como un valioso complemento.

S: Yo la principal ventaja la veo a la hora de programar, como
dice Fede. Para juegos también es muy rapido irse a WOS, bajar
un TAP y ejecutarlo para verlo rapidamente.

En cuanto al panorama actual, ;créeis que aun le queda algo de
vidilla al Spectrum?

M: La vida del Spectrum es y sera larga, pero lo cierto es que el
mundillo se mueve mas por detras del escaparate que por
delante. Hay mucha gente que hace una tarea inmensa,
preservando software, creando hardware nuevo, manteniendo
esas WEBS, y esta gente son precisamente a los que menos se
les escucha, los que menos ruido hacen, pero gracias a los cuales
esto se mantiene. Puedo asegurar que hay més movimiento a
nivel de colaboraciones por correo privado que 'de cara al
publico'.

F: Evidentemente, el Spectrum no es un entetenimento de
masas, ni creo que lo sea ya nunca mds, pero si que vivira
siempre en los corazones de los que fuimos afortunados de vivir
aquella época y, posiblemente, en los de aquellos que se dejen
inculcar por nosotros ese amor a una plataforma tan entranable.

S: Yo soy de los que piensa que el Spectrum morird con nuestra
generacion, pero a dia de hoy no goza de mala salud. Siendo
sinceros, no creo que haya mas de 1000 6 2000 usuarios de
Spectrum en Espana, pero no estd nada mal para un ordenador
con tantos afios a las espaldas.

Pasemos al tipico juego de preguntas sencillas y respuestas
rapidas. Decidnos cada uno vuestro juego de Spectrum
preferido:

i

El mejor programa de todos los tiempos:

M: Quedaria muy pretencioso asegurar cual es el mejor
programa de todos los tiempos, pero a mi de los que més me
gustan podria citar Manic Miner, La Abadia, Alien 8, Head Over
Heels... no terminaria ni mafiana, y solo me he referido al
Spectrum.

F: Para responder a esa pregunta deberia conocer todo el
software de Spectrum, cosa que no ocurre ni de lejos. Asi que
citaré uno de los que més horas me entretuvo en mi nifiez, y que
me parecié muy bien resuelto en su momento: Aspar GP Master.

S: El mejor programa depende del criterio con que los midas:
Podria quedarme con Target: Renegade, Manic Miner, Flying
Shark, R-Type, Ghouls N Ghosts ... la lista seria interminable,
la verdad...

El peor:

M: No, no voy a decir Uchi-mata. Para mi gusto uno de los
peores es espanol: “Olé Toro”, aunque quiza sea mas bien por lo
poco que me gusta el mundo del toreo, el poco arte que veo en él

y la excesiva crueldad...

F: Buff. Quizas Kung Fu Master, o como arruinar lo que podria
haber sido una buena conversién.

S: Me quedo con los 2 que comentan Fede y Miguel.

El mejor programa emulador de Spectrum:

M: Lo mismo, decir el mejor o el peor... el que mas uso es FUSE
para Linux y Spectaculator y Spin, indistintamente, para

Windows.

F: Yo me quedo con ZX Spin y, como segunda opcion,

Spectaculator.

S: FUSE para Linux a dia de hoy. Aunque me gusta también
usar ASpectrum, mi emulador (ahora también de Alvaro Alea al
50% como minimo).

,Qué os llevariais a una isla desierta, aparte del Spectrum?

M: Qué: Todos los libros que pueda. Quién: a mi mujer.

F: Un piano.

S: A Miguel para que me lea libros mientras Fede los ameniza
con el piano xDDD

Por ultimo, jqué consejo o consejos pediriais a los lectores de
ZXSF y todavia usuarios de Spectrum?

M y F: Los consejos se dan mas que se piden.

S: Pedir, no sabria que decirte. Pero si tuviera que dar uno,
seria que algin dia ensefien a sus hijos el legado Spectrumero
de esta generacion.

Gracias por habernos dedicado parte de vuestro tiempo.

M: Gracias
invisibles....

por acordaros de nosotros, aunque seamos

F: No se merecen.

S: Igualmente. Como dice Miguel, aunque realmente estemos
"en la sombra", como a todo hijo de vecino también nos gusta
que de vez en cuando se acuerden de nosotros :-)

RDisky y TBrazil

Web de Compiler Software:
http://www.speccy.org/compiler/index.php



http://www.speccy.org/compiler/index.php
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Minigame Compo 2005
en marcha

http://minigamecomp.org.uk/index.php

Hace justo pocos dias que ha finalizado el plazo para la
entrega de los programas de corta extension (1k y 4k) para
el concurso de minijuegos del presente afno. Hasta dentro
de un tiempo no se dard a conocer el resultado y los
ganadores; como ya ocurriera el afio pasado, es presu-
mible que sepamos al respecto a finales del presente.
ZXSF dara a conocer los juegos ganadores de Spectrum
en la préxima edicion del fanzine, justo al comienzo de
2006.

En esta edicion han podido participar los usuarios de todos
los sistemas conocidos de 8-bits y ahora también de 16-
bits, incluyendo consolas. La relacion de maquinas que se
permite es tal como muestra la siguiente lista: ZX
Spectrum, ZX-81, Commodore 16/Plus 4, Vic-20, C64,
C128, Enterprise 128, Apple 2, Master System, Game
Gear, SG-1000, SC-3000, Atari 2600, Nes, MSX,
Colecovision y el TI-99/4A.

Suerte a los concursantes.

Saboteur 95

http://www.simion.co.uk/saboteur

Si el juego de Durell “Saboteur” y su consiguiente secuela,
con protagonista femenina esa vez, nos hizo correr
torrentes de sudor y provocar alguna que otra taquicardia,
este particular “remake” no tiene nada que envidiar a aquél.

Sin embargo, esta version de “Saboteur” no dista de ser
mas que una patochada, dicha con todos los respetos para
su programador, Alexandro Simion. Si pasamos por alto la
presencia de personajes sacados del “Mortal Kombat” y
que el escenario del juego no sea el mismo, podriamos
estar hablando de una version mas que buena.

Penséandolo bien, su autor podria haber titulado esta
versibn como una nueva entrega de las andanzas del ninja
espia, que en su dia fuera creado por Clive Townsend para
sus “Saboteur” 1y 2, en lugar de quedarse en un simple
“remake”.

No obstante, si es de agradecer la novedad de tener que
enfrentarnos a una nueva mision que nos conducira a
diferentes escenarios.

=

Al descargar todos los ficheros comprimidos, tanto el
programa instalador como extras, que ocupan en total algo
menos de 20 MB de espacio en el disco duro, si los
descomprimimos podemos incluso reunirlos todos en un
CD-Rom, aunque teniendo en cuenta su capacidad poco
importa.

De todas maneras, probadlo y ya me diréis.

Concurso  Arcade de
Bytemaniacos 2005

Otro concurso de creacion de juegos también se hallaba en
marcha. Es el concurso que promueve la web de Bytema-
niacos, en esta ocasion juegos de corte arcade.
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Por suerte o por desgracia, solo hubo un participante,
Sergio Vaquer (Beykersoft) y el unico que ha podido
llevarse el gato al agua con su juego “Beastie Feastie”,
un estupendo arcade, adaptacion de la maquina arcade de
la cual procede. El juego esta disponible solamente para
los modelos +2A de Amstrad-Sinclair y realmente, después
de haberlo visto unas cuantas veces, merece la pena.

Entretanto, ya han anunciado la nueva edicién del
Concurso de Juegos escritos en Basic para el
presente afio. A ver si se animan cuantas mas personas,
mejor.

Cuando muchos
pensaban que las nuevas
producciones de
Computer Emuzone, bajo
su denominacion Silver,
estaban retrasadndose un
poco, llega por fin a
nuestras manos lo ultimo de Beyker Soft, “Run Bill Run”, el
cual ha visto la luz durante el pasado mes de julio.
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http://minigamecomp.org.uk/index.php
http://www.simion.co.uk/saboteur

Se trata de una remodelacion de su anterior juego “Castillo
Maldito” de 2003, con mejores detalles. En este mismo
numero, hallaréis un comentario del mismo, ciféndome a
su argumento y sus caracteristicas técnicas.

Ademas, en agosto aparecio ya por fin disponible en esta
web el siguiente programa del sello con el titulo “Galaxy
Fighter”, igualmente desarrollado por Beykersoft, bien
cuidado en muchos aspectos y con detalles coloristas que
lo hacen ciertamente atractivo.

Junto al fichero que os podéis descargar de cada uno de
estos juegos, podéis encontrar su correspondiente caratula,
las instrucciones y una ficha técnica en la pagina respectiva
dentro de la web de Computer Emuzone.

Mas software, please...

Moon River

Zamonarr

En una de las actualizaciones del Trastero de Jose Manuel
han aparecido las demos de programas de los mismos
autores de “Cyberbig”, “Zamonarr” y “Snowglass”. Es
decir, el equipo Snowglass, o lo que es lo mismo Manuel
Dominguez y Alberto Pérez. En ellos, gracias a las
imagenes que os muestro aqui, vemos las rutinas
empleadas en una serie de proyectos que han terminado
siendo demos de juegos que no han salido finalmente a la
luz como definitivos.

Por si fuera poco, tenemos la suerte de contar con nuevos
programas (completos, eso si) de los hermanos Enrique y
Oscar Vives (primeros programadores de Positive) que se
desarrollaron entre 1987 y 1989. Uno de ellos, “Frightful”
llegamos a verlo en la seccion Preview del Microhobby
ndmero 202 como préximo lanzamiento del sello NF Stars
(o sea, New Frontier Stars)

Frightful

Los otros juegos, “El Paso” y “Sigfrido” fueron realizados
para el sello Nuevo Mundo (¢ nos tendria que sonar?)

Cada uno de ellos, a su modo, cuentan con personajes
simpaticos y una presentacion agradable, si bien entre ellos
pueden diferir en cuanto a su argumento, dificultad y nivel
de adiccion.

Otro programa, esta vez descubierto por mi en uno de mis
escarceos por Internet, es éste bajo el curioso titulo de
“Pamela, The Zombie Hunter”, algo asi como la
adaptacién de la serie de television “Buffy, Cazavampiros”,
sin tener nada que ver con la misma. Su autor, un tal Rafal
Miazga, de Polonia, ha realizado este arcade en codigo
maquina.
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Es uno de los juegos presentados para el Spectrum Games
Compo del presente afio. Suerte para su autor.

Y aun hay mas, como diria el ya clasico Superraton...

Manic Miner 3D

es un remake (el n° 15 en la lista de versiones de este
juego) para PC del mitico juego de plataformas de Matthew
Smith, que tiene la particularidad de contar con unos
estupendos graficos tridimensionales, al estilo de los
juegos de consolas. Creado por Blake Robinson. Lo
hallaréis en esta web:

http://games.paradum.com/

En la pagina anterior daba cuenta de los nuevos juegos de
Computer Emuzone, pues sin quererlo ni beberlo se han
afiadido dos nuevos programas a su lista, el ya comentado
“Beastie Feastie” (el programa ganador del concurso de
arcades 2005 de Bytemaniacos) y “Moggy” (nuevamente
de Beykersoft, bastante prolifico en la actualidad)
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Moggy

ZX SHED, nuevo PDF

WORLD OF SPECTRUM &

ZXSHED, WHAT MORE DO
YOU NEED?

Por cierto, la informacién acerca del remake tridimensional
para nuestros PC'’s del Manic Miner habia surgido a raiz de
un comentario aparecido en las paginas interiores de una
nueva revista en PDF, en inglés, ideada por su editor Lee
Fogarty, responsable del sitio The Tipshop (una web en la
que se almacenan todo tipo de trucos, pokes, soluciones y
cargadores varios para la gran mayoria de arcades
publicados para el Spectrum), y con un buen uso de
material proveniente del World Of Spectrum.

Demos una estimable y gran bienvenida a Lee Fogarty,
pues una publicacion asi siempre sera beneficiosa para
toda la comunidad. Como bien dice Lee, no trata de
sustituir a la, por ahora, extinta “ZX-F” de Colin Woodcock,
si bien espera realizar un excelente trabajo, como ya lo
demuestra su mas que apetecible contenido, con una
presentacion digna de elogio. ¢ A qué esperdis para
descargaroslo?

www.sinclair-heaven.net/sinclair_magazines/zx_shed/Issue_1.pdf

Actualizacion de SPA2

Juan Pablo Lopez Grao nos prometié muchas novedades
durante la presente campafa. Ya por fin podemos
descargarnos las muchas novedades que se han afiadido a
su ya amplisimo archivo de juegos, caratulas e
instrucciones.

WWW.speccy.org/spa2



http://games.paradum.com/
http://www.sinclair-heaven.net/sinclair_magazines/zx_shed/Issue_1.pdf
http://www.speccy.org/spa2

Poniendo sobre el tapete algunas de las novedades
introducidas en esta ultima actualizacion, os muestro otras
pequenas obras maestras de nuestros programadores mas
nacionales, tanto de rabiosa actualidad como los que
llevaban ya un tiempo entre nosotros:

Burger Time (2003, ALEAsoft)
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Del concurso propiciado por Bytemaniacos para la
realizacion de versiones de este arcade de las salas
recreativas, convertido en todo un clasico, han salido estos
dos programas realizados por ambos equipos de
programacioén. La imagen de arriba corresponde a la
version realizada por Octocom.

La otra conversién corresponde al del ya nombrado por
tantas veces Beykersoft, el cual ha realizado una version

bastante digna de elogio por su gran parecido con el
original. Y todo realizado en BASIC compilado.

NUEVD FLNDA

ADIOS A “RETRO
GAMER”

Con gran pesar, debo anunciar, aunque ya era sabido
desde hace tiempo, el fin de una revista que nunca crei que
llegaria a suceder. Retro Gamer comenzé a publicarse en
2004, en el Reino Unido con gran recibimiento en sus
comienzos habiéndose agotado los dos primeros numeros,
y se pensaba que esta buenisima acogida iba a durar
mucho tiempo, pero la realidad ha sido bien distinta. Esa
realidad se llama bancarrota de la editorial Live
Publishing, lo cual ha significado el fin del resto de sus
demas publicaciones regulares.

Para gran sorpresa de muchos, el ejemplar de julio, que
hacia el nimero 19 iba a ser en realidad el ultimo en
aparecer. Recemos porque no desaparezca otra cosa mas,
aunque todo empieza a convertirse en algo imprevisible.

E
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STAR PAWS
Software Projects, 1988

Programado por Software Creations:
S. Cork (cédigo), Peter Gough (graficos) &
Tim Follin (sonido 128k)
Tipo: Arcade
Memoria: 48/128k
Descargable desde web W.O.S

WARE
IONS

La historia de este programa cuenta de las peripecias del
Capitan Rover Pawstrong, al cual se le ha encomendado
una peligrosa mision: eliminar una colonia de pajaros
gigantes (en concreto 20) de la base lunar. Por desgracia,
nuestro protagonista, esta solo y se las tendra que ingeniar
para capturarlos.

Afortunadamente, en la zona podemos encontrar diversas
cajas con ayudas, como pueden ser: cohetes, detonadores,
tele-transportes, lamparas (para las minas subterraneas)
etc... las debemos de administrar bien para poder capturar
los hyper-veloces pajaros. Esas cajas también incluyen
diversas pruebas en forma de puzzles o fases (muy distintas
al desarrollo del juego habitual) a superar, algo asi como
minijuegos.

El juego es un arcade aventura de Scroll horizontal
continuo, sin final de pantalla (se repite de forma ciclica),
excepto en las pruebas. Tu vida viene indicada en un pollo
a L'ast (en la parte inferior/derecha) que se va
consumiendo. Los pajaros enemigos y nuestro
protagonista vienen indicados en un radar por dos puntos (
parte inferior/derecha de la pantalla), asi podemos calibrar
como de cerca, o lejos, nos encontramos de nuestra presa.

A nivel técnico podemos decir que el juego se defiende
bien en todos los aspectos: buenos graficos, movimiento
que reacciona a la perfeccion, un buen (aunque algo
repetitivo) sonido en 128k y una alta adiccion. En realidad,
Star Paws es un juego simpdtico, inspirado claramente en
las aventuras del Correcaminos y el coyote, incluido los
artilugios marca Acme... ;quieres ser el coyote? pues
jjuega a este juego!

Por ultimo destacar dos anécdotas del juego: la primera es
que en Espafia no fue resefiado por Microhobby en ningtn
momento (cosa rara siendo un juego distribuido por Erbe y
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creado por Software Projects) lo segundo y mas curioso: la
génesis de este programa fue un juego llamado Attack Of
The Mutant Zombie Flesh Eating Chickens From
Mars, programa que iba a ser programado por el célebre
Mathew Smith pero que jamas vié la luz. El programa,
finalmente, lo realizaron otros y lo presentaron como Star
Paws.

LUALORAC IO ; frivdr (6)
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n-Discovery Group, 2003

Tipo: Arcade de reflexiéon
Memoria: 128K TR-DOS (Pentagon, Scorpion)
Descargable desde la web ZXEng y W.O.S.

No se trata de la conversiéon del videojuego para el
Commodore Amiga creado por Graftgold. Este es un juego
bien distinto. Programado por los chicos de n-Discovery
Group (Slava Kalinin, de Rusia y Kirill Kagan, de
Bielorrusia), es un arcade tipo puzzle. Por lo general, suele
ser la clase de juegos que tanto gustan en los paises del
Este europeo.

Una vez lo hayais cargado con alguno de estos emuladores:
EmuZWin, Real Spectrum 32 o ZX-EmulWin, con el
comando LOAD “boot” en modo TR-DOS se iniciara la
carga del disco y, al cabo de unos pocos segundos
aparecera un menu con tres opciones ('FIRE&ICE!,
'F&I help' y 'boot'). La segunda opciéon es una intro
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mostrando informacion sobre el juego y sus creadores, mas
algunas claves del mismo. No es realmente necesario entrar
aqui, salvo que querais examinarlo a fondo.

Ya en el juego, hay una fantastica secuencia de
introduccion contando la historia, con un estilo cercano a la
saga de Zelda, de la consola Gameboy. Si no queréis
esperar a jugar, podéis saltirosla. No obstante, merece la
pena verla al completo, sobre todo teniendo en cuenta que
fue premiada en su momento como mejor intro.

De la alta calidad de la presentacion al juego hay un paso:
la seleccion del nivel. De nuevo, reminiscencias de la
consola portatil de Nintendo. Es una pantalla muy colorista
y animada, tanto es asi que te cuesta creer que la gran
mayoria de los juegos comerciales de Spectrum no hayan
puesto su atencion en detalles como éste.

Cada uno de los nueve mundos de que consta el juego se
divide a su vez en otros nueve niveles que has de
completar. Ya desde el primer nivel te encuentras jugando,
con el cometido de librarte de las llamas empujando sobre
¢llas bloques de hielo. Pero, jojo!, no es tan facil como
parece. Si te atascas, puedes pulsar la tecla de Escape (no
estoy realmente seguro con qué tecla del Spectrum se
puede hacer, pero asi consta en las instrucciones) y elegir
otro nivel, o bien esperar a que aparezca un claro mensaje
que te permite elegir entre reiniciar el nivel o abandonar.

Simplemente, una maravilla tanto grafica como adictiva,
que te empuja a seguir mas y mas. No te dejara helado.

URALORACION :: frirfid (@)
RDisky

MAD MIX GAME M@@@B@ﬂ@@@

Topo Soft, 1988

Programa: Rafael Gomez; Graficos: ACE y
Musica: César Astudillo “Gominolas”
Tipo: Arcade
Memoria: 48/128
Disponible en WOS, SPA2 y otras

Mad, el comecocos, llevaba una vida de lo mas sencilla,
apacible y tranquila en su ciudad de nacimiento:
Cocovillage, una tranquilidad que a nuestro protagonista
solo conseguia agobiar, Mad estaba deseoso de accion, de
vivir aventuras y nuevas sensaciones.

La familia de Mad siempre habia sido famosa por su
pericia a la hora de vencer a los odiosos fantasmas (ya
desde los tiempos de su abuelo Mad Elder), y jpor fin!, la
tranquilidad  terminé para nuestro  protagonista:
Cocovillage habia sido invadida por fantasmas.

El alcalde de la ciudad llamé a tu padre pero ,para asombro
de todos, ¢l no deseaba luchar contra los fantasmas........
jlos temia!. ;que sucedera con Cocovillage y con el honor
de tu familia?.

Afortunadamente, nuestro protagonista (Mad) estaba alli,
para resolver el entuerto y, de paso, dejar en buen lugar a
su familia. jque tenga mucha suerte!

Mad Mix Game recoge la clasica y buenisima idea del
famoso y entrafiable Pacman y la hace evolucionar, en este
juego el objetivo es el de siempre: recoger todos los
"cocos" del nivel, pero en esta ocasion no se trata de una
sola pantalla estitica, sino que te enfrentas a grandes
niveles con scroll vertical/lateral, variedad de enemigos (no
solo fantasmas), puedes usar artilugios, abrir accesos, etc....
incluso hay suelos (llamados autococos) que, si los pisas,
dirigen tus pasos en la direccion que indica la flecha que
tienen pintados.

Como siempre te enfrentas a los fantasmas, pero también
hay otros seres como los Maricocos (que reponen cocos ya
comidos) o los Repugnantazos (que hunden los cocos).
Para estos ultimos, afortunadamente, podemos encontrar
una valiosa ayuda para desenterrarlos: el Excavatofono,
que te permitird desenterrar los cocos, también
disponemos de los clasicos cocos energéticos (con forma



de un comecocos enrabietado), que nos ponen de mala
leche durante un tiempo limitado y nos permiten comer
fantasmas y otras bestias. Hay algunas sorpresas mas en
forma de artilugios o ventajas, pero las dejo a vuestra
investigacion y pericia ....... jno os voy a dar todos
mascado! :-)

Mad Mix Game es un gran juego, de gran realizacion
grafica, buen sonido y 15 niveles de dificultad creciente. Es
adictivo de veras, intentaras llegar mas lejos una y otra vez.
Este programa es un claro ejemplo de como coger una
clasica idea, revisarla e incluso sorprender gratamente por
las novedades que incorpora.

LUALORACIOM:
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SCARAMOUCHE
Magic Team, 1986

Programa: A. Merino, J. Huelgas,
R. Colly J. A. Borras
Tipo: Arcade de espadachines
Memoria: 48K
Descargable desde: El Trastero De Spectrum y SPA2
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Por fin he podido entrar en este tan traido como
esperado programa que durante bastante tiempo habia
sido considerado “desaparecido en combate” para
muchos. Tras haber probado diferentes emuladores
pensé en tirar la toalla, hasta que di con el ES.Pectrum

de Javier Chocano que si me ha permitido conocer de
verdad este juego, mientras que otros mas conocidos no.
jQué curioso! Pero bueno, a lo mejor otros han tenido
distinta suerte de jugar con €l.

De entrada, puedo decir sin temor a sufrir algin tipo de
reprimendas por parte de sus programadores (jOjala, asi
seal) que, aunque su puesta en escena es mas que buena
con unos graficos bien disefiados y unos fondos
atractivos, a la hora de manejar a nuestro espadachin
éste resulte bastante confuso, sobre todo teniendo en
cuenta la variedad de acciones que se puede acometer en
la lucha de esgrima, con el consiguiente revuelo con las
combinaciones de teclas.

El sonido es otro de los puntos flojos del programa,
ademas de la jugabilidad. Desde el principio, te resulta
algo complicado saber no sé6lo hacerte con los controles,
sino entablar duelos que te lleven a la victoria hacia un
nuevo combate a espada. El tiempo puede hacer el resto:
o bien progresas, o bien abandonas antes de rendirte a la
evidencia. Pero mas vale insistir.

Posiblemente  “Scaramouche” haya pasado muy
desapercibido desde su publicacion hasta el momento en
que ha sido rescatado del olvido. Tanto es asi, que la
sola presencia del mismo haya quedado relegada a un
comentario en Micromania y a uno o dos anuncios de la
compaifiia en la prensa especializada, sin incluir
Microhobby, lo que indica el poco interés que hubo
entonces por €él, a pesar de todos los esfuerzos por
incentivar el software espafiol.

No obstante, por el mero hecho de disfrutar de él en
estos momentos, no voy a decir que el juego resulte
malo del todo.

Tan so6lo lo dicho anteriormente me sirve para
comprobar que una idea tan interesante y con un
planteamiento casi inédito no se traduzca en un juego de
calidad bien alta.

UALORACION: #i® (5
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SLOWGLASS
Animagic, 1990

Programado por Manuel Gutiérrez y A. Pérez
Tipo: Shoot'em-up
Memoria: 48/128k

Descargable desde el Trastero, WOS y SPA2

Otro juego rescatado del mas misero de los olvidos, para
beneficio de los amantes a las rarezas que enseguida
dejan de serlo cuando se les conoce mejor. Héme aqui
con otra muestra de la calidad de nuestra programacion
y cuan dispuesto a desentrafiarlo con mis propias manos.

Estamos ante un “tipico” juego de matamarcianos,
bueno... no tan tipico, pero como si lo fuera.
Originalidades aparte, lo peculiar de “Slowglass™ estd en
el tamafio de los sprites, enormes, muy coloristas y sin
los tipicos rebordes que afean el contorno de los graficos
con el paisaje de fondo o los enemigos pululantes, algo
muy de agradecer en juegos de estas caracteristicas.

El movimiento es realmente bueno y el scroll de pantalla
en todas las direcciones posibles estd muy conseguido,
lo que le confiere un mayor atractivo.

Pero... jAy amigos! Otra cosa es la jugabilidad. Si bien
el tratamiento grafico es bastante resulton y muy
llamativo, sin embargo las dimensiones de los sprites y
tanto despliege de colores puede desembocar en una
gran tension por lo desconcertante del mismo, llegando
igualmente a confundir algunos efectos graficos con
disparos enemigos y caer en la tentativa de seguir
adelante. Lo importante en todo caso en cualquier juego
es que sea adictivo de por si, sin caer en excesos como
los que incurre este programa.

A pesar de ello, mantiene el interés durante algun
tiempo y puede llegar a agradar, aunque no por tener
muchos colorines algo compactos y grandes va a
suponer un reto para nuestros corazones de guerreros del
espacio.

UALORACION: i (g
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RUN BILL RUN
Computer Emuzone
Games Studios, 2005

Programado por Beyker Soft
Tipo: Video-aventura
Memoria: 48K
Descargable en: Computer Emuzone

Se hacia de rogar la pronta aparicion de este juego, pero
al final se consiguid hacerlo publico al final, después de
un proceso de retoques varios y una post-produccion
laboriosa que por poco deja exhausto a su programador
principal. J

Empecemos con la pantalla de carga que ilustra estas
lineas, en el encabezamiento de este comentario. Una
muy buena copia de la caratula del juego nos invita a
adentrarnos en un misterioso castillo, al cual ha ido a
parar, de forma misteriosa, nuestro amigo Bill Boliche.

Se encontraba en su casa tan tranquilo, desocupado en
sus quehaceres y sin temor a lo que le iba a deparar de
forma inminente, cuando un dia cayo inexplicablemente
en un profundo sopor que ni la Bella durmiente. Al
despertar, apareceria en el interior de un castillo
desconocido. Totalmente desconcertado, Bill se dedico a
buscar la salida, no sin antes averiguar qué o quién le
condujo a aquel lugar. Durante su huida, no tardé en
desentrefiar el porqué de su presencia en aquel lugar.



Para empezar, la puesta en escena es satisfactoria y llena
de buenos detalles, si tenemos en cuenta que el juego
esta plenamente desarrollado en BASIC. Muchos creen
que juegos asi se hacen pesados de jugar, son muy
lentos, los controles responden de forma muy limitada y
el resultado casi siempre no es el apetecible.

Sin embargo, Beyker se ha preocupado mucho de cuidar
estos aspectos. No obstante, al utilizar la funcion IN
para el manejo de controles, tenemos el problema de que
hay versiones de Spectrum de 48K que tienen una
distribucion distinta del mapa de teclado, lo cual hace
que en alguna version el juego funcione y en otras no,
para lo cual seria necesario hacer un BREAK vy
modificar los parametros correspondientes a las teclas
de control (Q, A, O y P) segun el mapa de teclado
correspondiente a la version que poseamos.

Salvo este detalle, facil de solventar en cierta medida,
por lo demas “Run Bill Run” es rapido, la respuesta de
los controles a nuestras ordenes es bastante buena y el
paso de una pantalla a otra no entorpece la accion
previamente anterior. Los graficos, menudos y sencillos,
pero atractivos, sin muchas estridencias en cuestiones de
estética, cumplen a la perfeccion. En escenas como la
aqui presente, efectos como la lava incandescente
moviéndose de un lado a otro, se desarrolla de tal forma
que no produce ningln tipo de retardo en la accion de
nuestro héroe particular.

En el aspecto sonoro, se limita a unos cuantos “beeps”
como los que se oyen durante el juego, los que produce
Bill al moverse y cuando cogemos algiin objeto o se
produce alguna accion de importancia, o cuando caemos
en donde no debiamos. Simplemente, discreto.

No debemos descuidar la importancia del concepto de
videoaventura en cuanto al buen uso de los objetos que
nos encontremos en nuestro camino. Unos nos
permitiran  bajar puentes levadizos colocandonos
estratégicamente en un punto concreto de la pantalla
(como ocurre en la primera pantalla del juego), abrir
pasadizos secretos y, en definitiva, abrirnos camino
hacia la meta final: salir del castillo.

Por tanto, bienvenido sea esta nueva produccion marca
de la casa. Ojald todos los juegos escritos en BASIC
fuesen como este “Run Bill Run”. Felicidades a Beyker
y a Computer Emuzone.

VALORACIOMN: Widi @)
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RENEGADE 3: THE FINAL
CHAPTER
Imagine Software Ltd, 1989

Programado por Andrew Deakin, lvan Horn &
Jonathan Dunn (sonido y efectos 128k)
Tipo: Arcade
Memoria: 48/128k
Descargable desde webs WOS y SPA2
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Ser de una buena familia siempre tienes sus ventajas,
pero también tiene graves inconvenientes: las
comparaciones con los otros miembros de la familia
pueden llegar a ser odiosas......

Y ese es el caso del juego que nos ocupa, “Renegade 3:
The Final Chapter”.

En este programa arcade de scroll lateral tomamos de
nuevo el manto de Renegade, en su ultimo episodio, y
debemos rescatar de nuevo a nuestra novia. Esta vez la
han capturado y transportado en el tiempo, debemos
perseguirla por diferentes eras, del pasado al futuro,
hasta dar con ella. El juego consiste en superar cada una
de las cinco eras, para ello debemos encontrar la
maquina del tiempo que hay al final de cada fase. Por
desgracia el tiempo es limitado, los enemigos en



pantalla numerosos (tanto vivos, que podemos eliminar,
como obstaculos que podemos saltar y/o esquivar).
Todo ello se nos presenta prometedor pero.... jes asi?

El problema de Renegade 3 es, inevitablemente, la
comparacion con sus dos primeras partes. Renegade era
un gran juego de lucha, Target Renegade fue otro gran
paso adelante (uno de los mejores, sino el mejor,
BeatEm'Up para Spectrum) vy... /qué significa
Renegade 3 para la saga?. Por desgracia, el programa
que nos ocupa, no llena nuestras expectativas: El juego
se antoja visualmente bastante mas pobre que los
anteriores (graficos correctos aunque monocromaticos),
la accion se centra muchisimo menos en las luchas
callejeras para volverse un arcade de scroll lateral en
que eliminas enemigos con uno o dos golpes (maximo
tres), la variedad de golpes es minima (apenas tres),

c.... la esencia renegade deja de existir en gran medida,
para parecerse mas a un juego de maquina recreativa, un
arcade de accion a lo Rygar, Thundercats, etc.... o
cualquier otro con plataformas.

(Hace esto mal juego a Renegade 3? Objetivamente no,
el programa es entretenido, la musica 128k es de
bastante calidad, variedad de enemigos, hay diferentes
planos de altura y algunas plataforma, la dificultad esta
bastante ajustada (excepto en la 5 y tultima fase) pero
tiene ese gran problema: llamarse Renegade y usar ese
personaje protagonista. Si el protagonista no hubiera
sido Renegade, y hubiera cualquier otro personaje, este
programa no hubiera sido tan maltratado, es el problema
de levantar tantas expectativas, venir de tan buena casta
e intentar hacer algo un tanto diferente.

Se podria resumir que Renegade 3 es un correcto y
entretenido juego, pero que le falta categoria para ser
considerado un grandisimo programa (como sus dos
partes anteriores) en gran medida por perder la esencia
de las luchas callejeras ( y un tanto macarras) e intentar
situarnoslo en una historia mas fantastica (perdiendo en
gran medida su esencia) Por desgracia no es el glorioso
final que merecia la saga.... y es que jno siempre es
bueno venir de buena familia! ;verdad?.

VALORACIOMN:: i
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HIGGLEDY

PIGGLEDY
Cronosoft, 2005
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Programado por Jonathan Cauldwell
Tipo: Arcade de plataformas
Memoria: 48/128
A la venta a través de Cronosoft.
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Eadwig  Addlethorpe, un granjero de cerdos
interplanetarios (;uh?), posee una serie de magnificas
granjas de cerdos en un gran planetoide en el cinturén de
asteroides entre Marte y Jupiter. A pesar de su parentesco
con sus congéneres terrestres, los cerdos de Eadwig han
evolucionado con unos huesos huecos y alas poderosas que
les permiten volar, lo que hace las cosas dificiles para
nuestro héroe. Como podrads imaginar, estos especimenes
voladores no son tan faciles de atrapar, para lo cual nuestro
granjero instalo una serie de teletransportadores para poder
enviar sus cerdos a la planta procesadora. La dificultad
radica precisamente en llevar a los cerdos hacia los
teletransportes, utilizando los medios a tu alcance sobre
todo ladrillos y otros materiales para construir accesos a
otras zonas, pudiendo llevar encima un objeto cada vez.

Eadwig puede moverse en las dos direcciones y saltar de
una plataforma a otra. Por otro lado, la fuerza gravitacional
en el planetoide le permite saltar largas distancias, salvo
que le hace perder energia., representada en el panel por
una cabeza de cerdo que se ird transformando en una lata
de spam (quién no recuerda el famoso gag de los Monty



Python); si ello llega a ocurrir, habra acabado el juego.
Para reponer dicha energia, puede consumir botellas Oink
y manzanas que le daran igualmente bonus, solo si ha
podido introducir a todos los cerdos en la maquina.

Hay ocho granjas de cerdos en total, y las dos lltimas estan
sumidas por la influencia mas que peligrosa de un pequefio
agujero negro que ira absorviendo ladrillos y otras
construcciones, dificultando la labor de Eadwig.
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Higgledy Piggledy viene a confirmarnos que aun quedan
argumentos originales por descubrir y desde luego
imaginar, como muy bien y acertadamente lo ha hecho
Jonathan con este juego muy bien planteado, graficamente
espléndido y una jugabilidad que invita a pasar algo mas
que un buen rato viendo volar cerdos. Definitivamente, no
os aburriréis con ¢€l.
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MOGGY

Computer Emuzone Games Studios,
2005

Programa: WOPR2K, Anjuel y Beyker.
Tipo: Arcade.
Memoria: 48/128 K
Disponible en la web Computer Emuzone

Todo empez6 en el bosque de los canutos, alli se hallaban
celebrando un gran fieston los bolotes de la aldea de Mu.
Todos disfrutaban de la velada comiendo, bebiendo
ponches, etc... algo tipico en una fiesta de ese tipo. Pero los
problemas no tardaron en aparecer, cuando los bolotes ya
se hallaban completamente piripis (borrachos) aparecio el
malvado hechicero Hibon, un hechicero dispuesto a
aumentar su poder a costa de lo que sea, ;que pensaba
hacer con los bolotes?.

Su plan era sencillo: una vez embriagados los bolotes, les
"sugeriria" que le siguieran para continuar la fiesta en otra
parte y por desgracia, en su gran borrachera, ellos le
siguieron hasta sus dominios (como ratas tras el flautista de
Hamelin).

F= EEEETS

(Que podia conseguir Hibon de los bolotes? ;que los hacia
tan importantes?. Por lo visto, los bolotes, pueden dar gran
poder magico si absorbes su energia..... un plato apetitoso
para el hechicero. La vida de los bolotes estaba en gran
peligro ;existia alguna esperanza de salvacion?....

Pues si, esa "esperanza" no es otra que Moggy, nuestro
bolote protagonista, que tras pillar una grandisima tajada
(unido a otro tipo de "substancias" no tan recomendables)
quedd en estado de mona profunda (se quedd
completamente dormido por la borrachera). Gracias a eso,
curiosamente, qued6 a salvo del efecto del hechicero.
(podré salvar al resto de aldeanos de Mu de las garras del
hechicero?... ;podra superar Moggy su estado de
embragiadez que todavia le dura?

Tras este delirante, a la par que gracioso, guion ideado por
Na th an (lo tenéis completo en las instrucciones del
programa) se encuentra un juego de habilidad, de esos de
ajustar cada movimiento, tener reflejos y velocidad de
reaccion.

En pantalla podras ver unas bolas de color rosaceo con cara
apenada, son los habitantes de Mu apresados y drogados
por el hechicero (indicados en la parte superior/derecha de
la pantalla con la palabra FRIENDS) debes recoger todos
para superar cada pantalla , evitando todo tipo de
enemigos, objetos, etc.... en especial debes tener cuidado
con los arbustos verdes (también con forma de bola) que te
restan energia (indicada en la parte superior de la pantalla
con la palabra LIFE) cada vez que los tocas. Pero también
hay otros tipos de obstaculos que, poco a poco, tendras que
ir descubriendo. Por si esto fuera poco, el tiempo para
salvarlos, es limitado, debes ser rapido tanto esquivando
como rescatando amigos ¢una tarea facil?... ini lo suefies!

Debido a su embragiadez, Moggy, se mueve de una manera
un tanto extrafia, realizando giros con cierta inercia o,
segun pulsemos, aumentando su velocidad de forma
gradual (cogiendo velocidades realmente vertiginosas al
final). De ti depende saber cuando ir rapido o lento, cuando
acelerar o frenar (esto ultimo pulsando en la direccion
contraria a la que vamos).

Moggy es un entretenido juego de accion y habilidad, un
juego creado este 2005 que ha sido realizado WOPR2K
(Na_th_an) con la colaboracion de Anjuel (graficos) y
Beyker (sonido y graficos) y aparece bajo el sello
Computer Emuzone Games Studios (ese gran proyecto
ideado por Karnevi)



